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렌더링퍼포먼스옵티마이징
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•게임에서의프레임향상의중요성

•병목지점(bottleneck) ?
-효율적인최적화전략 -병목지점집중적

-게임로직, 인공지능 / 물리처리
-렌더링

•프로파일링도구
- Numega - TrueTime
- Intel - Vtune
- Nvidia - NVPerfHUD
- Microsoft - Pix

최적화
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•렌더링에영향을주는요소
-가속하드웨어와의병렬성
-하드웨어의대역폭한계

•렌더링병목요소
-프레임버퍼대역폭
-텍스처대역폭
-셰이더
-버텍스, 폴리곤의수
-시스템메모리전송대역폭

렌더링병목요소
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• 3D Analyze
-하드웨어의성능을측정하기위한도구
(cf. NVperfHUD -소프트웨어병목지점을찾는도구)

-독일개발사 Tommti Systems (http://www.tommti-systems.com) 
-각종렌더링옵션을외부에서설정할수있으며프레임레이트,
폴리곤수등의정보들모니터가능

•장점 / 단점
- Direct3D, OpenGL 지원하며, 하드웨어무관
-특별한프로그램적세팅이필요없음
-설정을실행중에바꿀수없음
-소프트웨어최적화를위해디자인된어플리케이션이아님

3d Analyze
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1. 어플레이션선택
2. 옵션선택
3. 실행

실행 순서
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• disable texture
-텍스처의대역폭제한의영향체크
-텍스처의크기, 압축, 소팅요소의심(?)

• disable rendering
-렌더링이외의요소가영향을주고있습니까?
-메모리 Lock/Unlock, 게임로직등의요소의심

• disable state switches
-스테이트최적화필요성이있습니까 ?

옵션(1)
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• counters
-화면에실시간정보출력
-프레임레이트
프레임당폴리곤수
초당폴리곤수
비디오메모리사용량
over draw after z-test
draw pixels per frame after z-test  

• force small texture
-텍스처의대역폭에영향을받습니까 ?

옵션(2)
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• disable lighting
-라이팅의영향을받습니까 ?

• force windowes mode

• force wireframe mode
-화면에불필요한폴리곤이있는지눈으로확인

• force 16 bite zbuffer
- z버퍼대역폭의영향을받습니까 ?

• save shaders to file

옵션(3)
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• perfomance logging
- csv 형태로로그파일이저장됨

used vram 사용중인메모리
(메모리대역폭)

fps 프레임레이트
(만족하십니까 ?)

pps 폴리곤수/초
(하드웨어한계에도달했습니까 ?)

로그정보 (1)
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ppf 폴리곤수/프레임
(한프레임폴리곤수가적당합니까 ?)

strst SetRenderState호출수 / 프레임
sttxstgst SetTextureStageState 호출수/프레임
ppc DrawPrimitive 당평균적으로출력되는폴리곤수

(배치가적당합니까 ?)
sttx SetTexture 호출수/프레임
stvp SetViewport 호출수/프레임
svs SetVertexShader 호출수 / 프레임
sss SetStreamSource 호출수 / 프레임

로그 정보 (2)
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•텍스처사용전략
* disable texture 옵션, force small texture 로대역폭의영향확인
-압축텍스처(DDS) 사용
-밉맵(Mipmap) 사용
-작은크기의텍스처사용
-렌더링시텍스처별로소팅 (텍스처캐싱관점)

•비디오메모리접근
* disable rendering 으로쉽게확인가능
- lock/unlock을최소로줄이며, 아예안한다
- lock 을할때에도 read는하지않는다
- lock 을할경우 D3DLOCK_NOOVERWRITE 등의옵션으로최대한
병렬성을살린다
-셰이더를활용한다

전략(1)
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•프레임버퍼사용전략
* 해상도변경에따른 FPS변화비율, 16비트 z버퍼사용후프레임
변화
-가까운것부터렌더링
- z write가필요없다면 z write disable
-알파블랜딩사용을줄인다
-비주얼의차이가없다면 16비트 z 버퍼를사용한다
- clear가필요없다면 clear 하지않는다

•폴리곤수 / 프레임
* log 파일을분석하여각환경의적절한수의폴리곤수결정
* wireframe 렌더링으로효과적인 culling 방법이없는지확인

전략(2)
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•배치최적화
-가능한 DrawPrimitive호출횟수를최소화
동일한형태라면적은텍스처장수, 적은오브젝트수

-인스턴싱
-적은수의폴리곤모델은메모리 lock 을이용해서라도
DrawPrimitive 호출횟수를최소화

•최적화에한계가있는경우
-최적화가불가능한부분이라면여유있는자원을더활용해서
품질을향상
텍스처대역폭에최적화가불가능할경우버텍스를더사용
텍스처의대역폭의한계가아니라면텍스처를더넉넉하게사용

전략(3)
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•벤치마킹을통해서타어플리케이션의속성분석
-이상적인수준의폴리곤수는 ?
-적절한씬매니징의방법은무엇인가 ?

•최적화의객관적인자료
-로그파일을이용해서사양에
따른, 기능에따른퍼포먼스의
변화를 DB로관리평가

-리소스제작의기준 (폴리곤
수, 텍스처의크기, 장수등)

• NVPerfHUD

활용


